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Kids Fun Park Yogyakarta merupakan salah satu arena bermain anak 
terbesar di Yogyakarta. Penggunaan information desk atau tour guide di Kids Fun 
Park tidak efisien apabila jumlah pengunjung sangat banyak. Pihak Kids Fun 
perlu menyediakan fasilitas informasi, agar pengunjung lebih mudah untuk 
memperoleh informasi wahana dan fasilitas yang tersedia. Tujuan dari proyek 
akhir ini adalah pembuatan sistem yang memudahkan dalam mengetahui serta 
mendapatkan informasi tentang Kids Fun Park Yogyakarta. Pada penelitian ini 
dibuat Sistem Informasi Spasial untuk menunjukkan lokasi dan kondisi wahana 
yang ada dalam Kids Fun Park. 
Sistem Informasi Spasial adalah suatu sistem informasi yang dirancang 
untuk bekerja dengan data yang bereferensi spasial. Sistem ini mengcapture, 
mengecek, mengintegrasikan, memanipulasi, menganalisa, dan menampilkan data 
yang secara spasial mereferensikan kepada kondisi bumi. Tahap pengembangan 
aplikasi meliputi analisis, perancangan sistem, implementasi dan pengujian. 
Rancangan tersebut telah diimplementasikan menjadi Sistem Informasi Spasial 
dengan bahasa pemprograman PHP dan database MySQL. Pengujian sistem 
dilakukan dengan black box test dan alpha test. 
Penelitian yang dilakukan menghasilkan sebuah Sistem Informasi Spasial 
yang dapat membantu pihak Kids Fun Park untuk mempermudah dalam 
menyediakan berbagai informasi tentang wahana Kids Fun Park kepada 
pengunjung. Informasi Kids Fun ditampilkan dalam bentuk gambar, teks, dan 
video. 
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Yogyakarta Kids Fun Park is one of the biggest children's playground in 
Yogyakarta. The use of information desk or a tour guide at the Kids Fun Park 
becomes inefficient when many visitors. Kids Fun Parties need to provide 
information facilities, so visitors are easier to obtain vehicle information and 
facilities available. The purpose of this final project is the manufacture of systems 
that make it easier to find out and get information about the Kids Fun Park, 
Yogyakarta. In this study made the Spatial Information System to indicate the 
location and condition of existing vehicle in the Kids Fun Park. 
Spatial Information System is an information system designed to work with 
spatially referenced data. These systems capture, check, integrate, manipulate, 
analyze, and display data which are spatially referenced to the earth conditions. 
Application development phase includes the analysis, system design, 
implementation and testing. The draft has been implemented into the Spatial 
Information System with the programming language PHP and MySQL database. 
System testing is done by black box test and alpha test. 
Research conducted generating a spatial information system that can help 
the Kids Fun Park to facilitate in providing a variety of information about the 
Kids Fun Park rides to visitors. Fun Kids information is displayed in the form of 
images, text, and video. 
 




BAB I  
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Kids Fun Park Yogyakarta merupakan salah satu arena bermain anak 
terbesar di Yogyakarta. Kids Fun Park pertama kali didirikan pada tahun 1997, 
dan mulai beroperasi pada tahun 1998. Luas area Kids Fun mencapai 5 hektar, 
berlokasi di Jl. Wonosari Km 10 Sitimulyo, Piyungan, Bantul, Yogyakarta. 
Seluruh area tersebut diisi dengan sekitar 28 wahana permainan dengan berbagai 
tema untuk anak-anak dan juga remaja. Selain itu, juga dilengkapi berbagai 
fasilitas dan tempat makan.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       
Rata-rata pengunjung dalam satu hari dapat mencapai 300 pengunjung, dan 
meningkat drastis sampai 2000 pengunjung pada hari libur. Dengan jumlah 
pengunjung yang relatif banyak dan sangat banyak pada hari libur maka 
penyediaan fasilitas informasi tidak cukup dilakukan dengan cara tradisional. 
Misalnya, dengan papan informasi atau information desk atau tour guide. 
Penggunaan papan informasi agak menyulitkan pihak Kids Fun untuk 
menyediakan informasi secara komprehensif dan mengupdate informasi-informasi 
wahana/fasilitas. Selain membutuhkan waktu lama juga membutuhkan biaya 
mahal. Penggunaan information desk atau tour guide tidak efisien apabila jumlah 
pengunjung sangat banyak. Dengan demikian pihak Kids Fun perlu menyediakan 
fasilitas informasi, agar pengunjung lebih mudah untuk memperoleh informasi 





Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan 
menyusun sebuah sistem informasi komprehensif  bagi pengunjung Kids Fun 
Yogyakarta dengan menggunakan Sistem Informasi Spasial (SIS). Sistem 
Informasi Spasial adalah suatu sistem informasi yang dirancang untuk bekerja 
dengan data yang bereferensi spasial. Sistem ini mengcapture, mengecek, 
mengintegrasikan, memanipulasi, menganalisa, dan menampilkan data yang 
secara spasial mereferensikan kepada kondisi bumi. 
Data spasial merupakan data yang memiliki referen ruang kebumian 
(georeference) di mana berbagai data atribut terletak dalam berbagai unit spasial. 
Data spasial dapat bersumber dari peta analog, hasil penginderaan jauh, 
pengukuran langsung di lapangan atau hasil GPS. Data-data tersebut digunakan 
sebagai bahan informasi yang akan disampaikan dalam sistem informasi. 
Sistem Informasi Spasial dapat bermanfaat untuk menunjukkan lokasi dan 
kondisi wahana yang ada dalam Kids Fun Park. Dengan adanya SIS, diharapkan 
pihak manajemen Kids Fun Park dapat menyampaikan dengan baik, efektif & 
efisien kepada pengunjung mengenai informasi mengenai wahana yang ada di 
Kids Fun Park. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang ada maka dapat dirumuskan 
identifikasi masalah sebagai berikut : 
1. Kids Fun merupakan salah satu arena bermain anak dengan area yang luas dan 





2. Jumlah pengunjung Kids Fun banyak, terlebih di waktu liburan, sehingga 
membutuhkan penyediaan informasi yang mudah diakses orang banyak 
dengan biaya yang hemat. 
3. Kids Fun sering melakukan perubahan sebagai bentuk inovasi, sehingga 
membutuhkan penyediaan informasi yang dapat diupdate dengan mudah dan 
cepat. 
C. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang ada maka dapat dirumuskan 
bagaimana merancang suatu sistem informasi spasial yang dapat membantu pihak 
Kids Fun Park untuk mempermudah dalam menyediakan berbagai informasi 
tentang wahana Kids Fun Park kepada pengunjung.  
D. Batasan Masalah 
Batasan-batasan masalah Sistem Informasi Kids Fun Park Yogyakarta 
dengan metode sistem informasi spasial. 
1. Data yang digunakan adalah data Kids Fun Park Yogyakarta. 
2. Metode yang digunakan dalam perancangan sistem ini menggunakan 
sistem informasi spasial. 
3. Output dari Sistem Pendukung Keputusan ini berupa sistem informasi 
berbasis web yang dapat diakses pengunjung Kids Fun Park Yogyakarta di 
spot-spot yang telah ditentukan.  
4. Sistem merupakan aplikasi berbasis web yang dibangun menggunakan 
bahasa pemrograman PHP, sedangkan database dengan menggunakan 





5. Video yang digunakan diambil langsung pada Kids Fun Park dan 
didubbing untuk memberikan narasi yang lebih baik. 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah merancang suatu sistem 
informasi yang dapat membantu pihak Kids Fun Park Yogyakarta dalam 
menyediakan informasi kepada pengunjung dengan sistem yang terkomputerisasi. 
Dengan demikian proses untuk update informasi menjadi lebih efisien. Selain itu, 
sistem informasi ini akan sangat membantu pengunjung, sebab mudah diakses. 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil yang diharapkan dalam pembuatan sitem informasi spasial wahana 
taman bermain Kids Fun Yogyakarta ini  bermanfaat untuk :  
1. Memudahkan pihak Kids Fun dalam menyediakan informasi bagi 
pengunjung. 
2. Meningkatkan kinerja dan efisisiensi pihak Kids Fun Park Yogyakarta. 
3. Meningkatkan kualitas pelayanan. 
G. Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan skripsi secara singkat adalah sebagai berikut : 
BAB I PENDAHULUAN 
Bab ini menjelaskan latar belakang masalah yaitu tentang alasan 
pemilihan tema untuk penulisan skripsi ini beserta pokok 
permasalahan yang muncul, identifikasi masalah, rumusan 
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 





BAB II KAJIAN PUSTAKA 
Bab ini menerangkan tentang tinjauan pustaka dari laporan-laporan 
yang telah ada sebelumnya dan teori-teori tentang pembuatan 
sistem informasi geografi. 
BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
Pada bab ini mendiskripsikan tentang subyek penelitian, metode 
penelitian yang digunakan, perangkat yang digunakan dan 
pembangunan sistem yang dibuat. 
BAB IV IMPLEMENTASI SISTEM DAN PEMBAHASAN 
Bab ini menjelaskan deskripsi, analisis sistem, desain sistem, 
implementasi dan pembahasan, tampilan program, serta pengujian 
sistem. 
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini berisi tentang kesimpulan program serta saran yang 
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